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Abstract 
The goal of thesis was to research how augmented reality functions and where it can be 
used. Theory base of thesis was built from several researches, reports and internet publi-
cations. From that theory was built design research in which the end-result was print-ad, 
where augmented reality elements were added. Research served as a guide to augmented 
reality industry as it was at the time research was written.  
The end-result of design research was flyer which will be used as a tool for student recruit-
ing. In the design research the functioning of augmented reality in print environment was 
studied. The orderer of the print was Tiimiakatemia. Augmented reality elements were cre-
ated using Layar. Layar was chosen for its accessibility, simplicity, functionality and recog-
nizability. Production process and justification for virtual elements used in print were dis-
cussed in design research part.  
The functioning of augmented reality, its basic principles, ways of production and several 
AR-applications were studied in theoretical framework of thesis. Theoretical base was in-
tented to be comprehensive and generally descriptive. In addition, augmented reality es-
pecially from marketing point of view was studied.  
According to many specialist reports augmented reality technologies will be  rapidly grow-
ing industry and will be seen more in daily life. Augmented reality is going to change mar-
keting to be more informative and experiental. Augmented reality marketing and the pos-
sibilities of the field is recommended to take a look at for person working as a marketing 
specialist or one aiming to become such. 
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1 Uusi ikkuna todellisuuteen 
Lähivuosina lisätty todellisuus tulee murtamaan reaalimaailman ja virtuaalisen 
ympäristön rajan ja tulemme elämään yhä enemmän yhdistetyssä todellisuudessa. 
Todellisuus, jossa virtuaaliset elementit ovat yhtä luonnollinen osa kokemaamme 
ympäristöä kuin oikeat fyysiset objektit. Yhdistetty todellisuus tuo virtuaalista 
informaatiota tietoisuuteemme reaaliajassa. Työssä tutkittava ilmiö on lisätty 
todellisuus. Lisätty todellisuus, augmented reality (AR), on aiheena ajankohtainen, 
mutta vielä melko vähän tutkittu ilmiö sekä vain harvakseltaan yleisessä 
tietoisuudessa.  
Opinnäytetyön tavoitteena on toimia oppaana lisätyn todellisuuden maailmaan: alan 
keskeisiin käsitteisiin, toimintaan sekä ominaisuuksiin. Yleisen aiheen tutkimisen 
lisäksi työssä käsitellään tarkemmin lisätyn todellisuuden mahdollisuuksista 
erityisesti printtiympäristössä sekä markkinoinnissa. Markkinoinnin näkökulma 
tutkimusaiheeseen muodostui opiskelujen suuntautumisen sekä aiheen uutuusarvon 
myötä.  
Tutkimusongelmana on, että perinteinen printtituote ei herätä kiinnostusta eikä ole 
interaktiivinen kohdehenkilön kanssa. Perinteisen printtituotteen tehokkuutta on 
myös hankala mitata. Jotta perinteinen printtituote saadaan herätettyä eloon ja 
tehtyä mielenkiintoiseksi opinnäytteen kehittämistutkimusosuudessa tuotetaan 
printtituote, johon lisätään digitaalista informaatiota lisätyn todellisuuden keinoin. 
Virtuaalinen todellisuus ei ole enää pelkästään scifi-elokuvien spekulointia, vaan jo 
nykyhetkellä osa päivittäistä elämäämme.  
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2 Augmented reality – Lisätty todellisuus 
Tässä luvussa käsitellään mitä lisätty todellisuus käytännössä on, historiaa AR-
teknologian kehityksen takana sekä kuinka termi Augmented Reality on syntynyt. Lu-
vussa 3 käydään läpi Milgramin kaaviossa (kuvio 1) esitetyt Augmented Virtuality 
(AV) ja Virtual Environment (eli virtual reality, VR) käsitteet, jotta saavutetaan tarkka 
käsitys siitä, mitkä tekijät erottavat nämä toisistaan. Tulevassa teoreettisessa osuu-
dessa selitetään aiheeseen liittyvät keskeiset käsitteet (liite 1) auki.  
2.1 Mitä lisätty todellisuus on? 
Augmented reality eli lisätty todellisuus tuo virtuaalista lisäinformaatiota käyttäjän 
ympäristöön reaaliajassa. Katiyarin, Kalran sekä Gargin (2015, 441) mukaan lisätyn 
todellisuuden avulla on mahdollista nähdä ja kokea grafiikkaa, tekstiä, videota, kolmi-
ulotteisia mallinnuksia sekä muita visuaalisia elementtejä päällekkäin reaalimaailman 
kanssa. Lisätyssä todellisuudessa oikea maailma ja digitaalinen data yhdistyvät (Silta-
nen 2012, 12). 
Teknisen kehityksen ansiosta informaatio- ja viestintäteknologioiden sovellukset ovat 
nykypäivänä halvempia tuottaa sekä vaativat vähemmän muistia ja suoritustehoa 
käyttölaitteelta. Kehityksen myötä älykkäiden ympäristöjen ja todellisuuksien luomi-
sesta on tullut yhä yleisempää. (Cebulla 2013, 1.) Stevensonin ja Wrightin (2006) 
määritelmän mukaan lisätyssä todellisuudessa tavoitellaan teknologian ja oikean 
maailman rajan häipymistä tavalla jossa ”teknologia sulautuu fyysisiin objekteihin ja 
ympäristöihin, missä elämme ja työskentelemme.” 
Tällä hetkellä yleisin lisätyn todellisuuden kokemisympäristö ovat mobiililaitteilla käy-
tettävät AR-sovellukset. Lisättyä todellisuutta voi kokea sekä sisä- että ulkotiloissa, 
mutta se vaatii jonkin olemassa olevan tunnisteen toimiakseen. Tunnistustapoja käsi-
tellään tarkemmin luvussa 4.  
Vuonna 1994 Paul Milgram kehitti konseptin todellisuus-virtuaalisuus jatkumosta 
(kuvio 1). Kuvion 1 janalla vasemmalla on määritelty mikä tahansa oikea ympäristö, 
joka sisältää ainoastaan olemassa olevia objekteja, jotka ovat mahdollista nähdä suo-
raan katsomalla oikeaa ympäristöä, tai vaihtoehtoisesti jonkin ikkunan tai videon 
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kautta. Janan vasen ääripää määrittää ympäristöt, jotka sisältävät ainoastaan virtuaa-
lisia ja keinotekoisesti luotuja objekteja. Tämän viitekehyksen perusteella janan kes-
kelle jäävä yhdistetty todellisuus (MR), määritellään ympäristöksi, jossa virtuaaliset 
objektit ja oikea ympäristö esitetään yhdessä. (Milgram, Takemura, Utsumi & Kishino 
1994, 283.) Yhdistetty todellisuus käsittää lisätyn todellisuuden (AR) ja lisätyn virtu-
aalisuuden (AV) konseptit (Reality Technologies 2016).  
 
Kuvio 1. Paul Milgramin todellisuus-virtuaalisuus jatkumo (Milgram ym. 1994, 290). 
 
Lisätty todellisuus sijoittuu Milgramin jatkumossa vasemmalle, hieman virtuaalisen 
ympäristön suuntaan, mutta kuitenkin lähemmäksi oikeaa ympäristöä. Suurimmaksi 
osaksi AR on siis käyttäjän kokemaa oikeaa ympäristöä, johon on lisätty vain joitain 
virtuaalisia osia. Mitä enemmän todellisuuteen lisätään virtuaalisia objekteja, sitä lä-
hemmäksi siirrytään janalla kohti virtuaalitodellisuutta.  
Paul Milgramin lisäksi toinen lisätyn todellisuuden pioneeriksi ja innovaattoriksi titu-
leerattu on tietojenkäsittelytieteiden tohtori Ronald Azuma. Azuma kiinnostui inter-
aktiivisesta tietokonegrafiikasta opiskellessaan Berkeleyn yliopistossa. Kiinnostuk-
siensa myötä hän jatkoi opiskeluja toisessa instituutiossa tutkien virtuaalitodelli-
suutta ja lisättyä todellisuutta. Azuma on ohjannut vahvasti lisätyn todellisuuden var-
haista kehitystä. (Azuma 2011.) 
Azuman (1997, 7) laatiman määritelmän mukaan lisätyssä todellisuudessa yhdistyvät 
alla mainitut ominaisuudet: 
- se on interaktiivinen reaaliajassa 
- yhdistää virtuaalisia ja fyysisiä objekteja 
- kolmiulotteisesti rekisteröity ja kohdistettu. 
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2.2 Kuinka lisättyä todellisuutta koetaan? 
Lisätyn todellisuuden kokemus alkaa kameralla varustetusta laitteesta, kuten älypu-
helimesta, tabletista tai älylaseista. Laite toimii lisätyn todellisuuden sovelluksen 
alustana. Käyttäjä osoittaa älylaitteellaan objektia, jonka laitteen kamera yhdessä AR-
sovelluksen kanssa analysoi. Sovellus tunnistaa ennalta määritetyt objektit tai sijain-
nin ja tuottaa digitaalista informaatiota, jonka näyttönä älylaite toimii. (Ford 2016, 
58.) Seuraavissa luvuissa käydään tarkemmin läpi, kuinka lisättyä todellisuutta koe-
taan eri näyttötyypeillä. 
2.2.1 Päähän puettavat näytöt 
Katselulaite ei sulje pois ulkomaailmaa. Tuntuma reaalitodellisuuteen säilyy, 
mutta näkyvissä on keinotekoisia kohteita, joita tosimaailmassa ei ole. (Leino 
2017.) 
Kuten virtuaalitodellisuus, myös lisätty todellisuus voidaan esittää käyttäjälle päähän 
puettavien lasien avulla. Ensimmäiset kuluttajille suunnatut AR-teknologiaa hyödyn-
tävät lasit toi markkinoille Internet-palveluiden jättiläinen Google vuonna 2012 (Wi-
kipedia 1a 2017). Google lasit näyttävät virtuaalista informaatiota ja toimintoja käyt-
täjän reaalimaailman yllä. Lasien avulla voi esimerkiksi soittaa puheluja, lähettää vies-
tejä sekä ottaa valokuvia ja videota. Laseista voi olla apua myös navigoinnissa, sillä ne 
näyttävät käyttäjälle reittitietoja ympäristöstä. (Wikipedia 1b 2017.) 
Älylasit eivät kuitenkaan saavuttaneet aikanaan suosiota kalliin hinnan sekä vähäisen 
käyttöarvon vuoksi. Lasit jäivät taka-alalle edullisempien ja monipuolisempien lisätyn 
todellisuuden laitteiden (mobiililaitteet) vuoksi. Google lasien kehitys kuopattiin het-
keksi ja suurten massojen tavoittelu unohdettiin. Nykyään laseista on kehitetty yri-
tyksille suunnattu Google Glass Enterprise Edition, jota käytetään laajasti muun mu-
assa tehdasteollisuudessa työntekijöiden apuvälineenä. (Komonen 2017.) 
Enterprise version laseja on kehitetty edelleen yhä toimivammiksi ja helpommiksi 
käyttää kuin edeltäjänsä. Laseja markkinoivan virallisen verkkosivuston mukaan toi-
mintoja pystyy kontrolloimaan äänikomennoilla, joka jättää kädet vapaaksi työsken-
telyyn. Lasien avulla käyttäjän on mahdollista myös katsoa työhön liittyviä harjoitus-
videoita sekä ohjeita, jotka auttavat suoriutumaan tehtävistä nopeammin ja tehok-
kaammin. Lasien käyttäjät pystyvät myös jakamaan näkymänsä toisilleen lasien 
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kautta, joka mahdollistaa asiantuntijuuden ja avun saavuttamisen hetkessä. (Glass 
2017.) 
2.2.2 Mobiililaitteet 
Lisättyä todellisuutta on lähdetty tuomaan yhä enemmän mobiilikäyttäjien saataville. 
Hand-held displays eli kädessä tai yleisesti käyttäjän mukana kulkevat laitteet, kuten 
älypuhelimet ja tabletit ovat tällä hetkellä kuluttajien keskuudessa yleisin lisätyn to-
dellisuuden näyttötyyppi ja keino kokea AR-elämyksiä (Jackowski 2015). Mobiililait-
teella lisättyä todellisuutta koetaan käyttämällä AR-varustettua sovellusta, joka yh-
dessä laitteen kameran kanssa näyttää käyttäjälle lisätyn todellisuuden elementtejä 
oikean ympäristön ohella.  
Erillisiin laseihin verrattuna mobiilikäyttöön tuodut lisätyn todellisuuden teknologiat 
avaavat valtavan suuret markkinat sekä käyttömahdollisuudet. Syy mobiilikäyttöisten 
AR-sovelluksien suosioon on yksinkertaisesti se, että ne ovat helposti laajan koh-
deyleisön käytettävissä ja saatavissa. Nykyhetkellä maailman 7,4 miljardin ihmisen 
populaatiosta liki 4,92 miljardia ovat matkapuhelimen käyttäjiä (Kemp 2017) ja heistä 
noin 2,32 miljardia ovat älypuhelimen käyttäjiä (Statista 2017). Toisin sanoen, yli 
kaksi miljardia ihmistä omistaa laitteen, jolla lisätyn todellisuuden kokeminen on 
mahdollista.  
Lisätyn todellisuuden sovellukset ovat pystytty valjastamaan mobiililaitteiden käyt-
töön niiden monipuolisten ominaisuuksien, muistin sekä suoritustehon ansiosta. AR-
sovelluksien markkina-arvon odotetaan ohittavan VR-markkinat vuoteen 2019 men-
nessä. Lisätyn todellisuuden odotetaan saavuttavan jopa 80 miljardin dollarin liike-
vaihto vuonna 2021. (Statista 2017.)  
2.3 Historia 
Itsessään termi augmented reality muovautuu englannin kielen sanasta augment, li-
sätä jotain (Reality Technologies 2017). Siitä sana kääntyykin suomenkielelle lisätty 
todellisuus. Lisätyn todellisuuden tapauksessa olemassa olevaa ympäristöä ”jatke-
taan” tai siihen lisätään virtuaalista lisäinformaatiota.  
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Augmented reality termin ja konseptin loi Boeing lentokonetutkija Tom Caudell 
vuonna 1992. Hän kehitti termin luodessaan lentokonemekaanikoille päähän puetta-
van digitaalisen näytön (kuvio 2), joka ohjasi mekaanikkoja lentokoneiden johtojen 
asennuksessa. Tässä varhaisessa lisätyn todellisuuden teknologiassa virtuaalisia ele-
menttejä sulautettiin oikeaan maailmaan käyttäjän näkymän parantamiseksi. Sen li-
säksi, että teknologia mahdollisti mekaanikoille ymmärrettävän kuvan asennuksesta, 
päähän puettava näyttö olisi myös kustannustehokas fyysisien asennusmallien pois 
jäädessä. (Caudell & Mizell 1992, 659.) 
 
 
Kuvio 2. Tom Caudellin kehittämä HUDset (Caudell & Mizell 1992, 659.) 
 
3 Muut todellisuudet 
3.1 Lisätty virtuaalisuus (AV) 
Siinä missä lisätty todellisuus sisältää vain joitain virtuaalisia osia, lisätty virtuaalisuus 
sen sijaan sisältää vain joitain oikean maailman objekteja (NESS 2016). Oikean ympä-
ristön suhde virtuaaliseen ympäristöön on hyvin erilainen näissä kahdessa, jonka 
vuoksi ne ovat erotettu omiksi kategorioiksi Milgramin todellisuus-virtuaalisuus jat-
kumossa. Lisätty virtuaalisuus tuo joitain oikean maailman elementtejä enimmäkseen 
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virtuaalisia elementtejä sisältävään sovellukseen (Pouke 2015, 34). Lisätty virtuaali-
suus pystyy stimuloimaan näköaistin lisäksi myös käyttäjän hajuaistia sekä koordi-
nointikykyä (Campos 2016).  
AV- teknologiassa on erittäin paljon potentiaalia yrityskäyttöön. Lisätyn virtuaalisuu-
den avulla esimerkiksi videokonferenssit ovat entistä elävämpiä ja todellisia. Teknolo-
gia mahdollistaa osallistumisen kokouksiin, vaikka henkilö olisi toisella puolella maa-
palloa. Lisättyä virtuaalisuutta hyödynnetään myös korkeakoulutuksessa mahdollista-
maan mukaansatempaavia kokemuksia luennoilla oleville opiskelijoille. Hyötynä ei 
ole pelkästään asioiden esittäminen mielenkiintoisella tavalla, lisätty virtuaalisuus 
auttaa myös ymmärtämään abstrakteja konsepteja, kuten arkkitehtuuria tai teknii-
kan alaa, paremmin. (NESS 2016.) 
3.2 Virtuaalitodellisuus (VR) 
Kuten kuvion 1. janasta ilmenee, virtuaalitodellisuus on oikean ympäristön vasta-
kohta. Virtuaalitodellisuus sulkee todellisen maailman täysin pois ja käyttäjä kokee 
ainoastaan virtuaalisen, synteettisesti luodun, ympäristön katselulaitteen, kuten vir-
tuaalilasien avulla. Todellisuus voi jäljitellä oikeita ympäristöjä tai se voi olla täysin 
keinotekoista todellisuutta, joka on mielikuvituksen tuotetta. Myös fysiikan lait, ma-
terian käyttäytyminen sekä ajan käsite voivat poiketa niistä, jotka pätevät kokemas-
samme oikeassa ympäristössä. (Milgram ym. 1994, 283.) Virtuaalitodellisuudessa sti-
muloidaan usein käyttäjän näkö- ja kuuloaistia siihen tarkoitettujen VR-lasien sekä 
kuulokkeiden avulla (Augment 2015).  
Siinä missä lisätty todellisuus yleistyy erityisesti pelien ja viihteen alalla, virtuaalito-
dellisuus voi olla mullistava asia työympäristössä. Lääketiede muuttuu ja kehittyy jat-
kuvasti, jonka myötä sairaalatyöntekijöiden on aktiivisesti perehdyttävä uusiin laittei-
siin sekä tekniikoihin. Virtuaalitodellisuus tarjoaa esimerkiksi kirurgeille mahdollisuu-
den harjoitella monimutkaisia kirurgisia toimenpiteitä realistisessa, mutta turvalli-
sessa ympäristössä. Näin pystytään pitämään ammattitaitoa yllä ja varmistetaan, että 
terveydenalan ammattilaiset ovat mahdollisimman valmistautuneita työhönsä, jossa 
on kyse elämästä ja kuolemasta. (Kugler 2017, 17.)  
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4 AR-sovellusten toimintaperiaate 
Tässä kappaleessa käydään läpi, kuinka lisätyn todellisuuden sovellukset käytännössä 
toimivat sekä millä eri tavoin virtuaalista informaatiota voidaan tuoda oikeaan ympä-
ristöön. Lisätyn todellisuuden sovellukset jaetaan karkeasti kolmeen ryhmään toimin-
taperiaatteen perusteella. Sovellukset, jotka toimivat merkkipohjaisen tunnistuksen 
keinoin, ne jotka toimivat merkittömällä tunnistuksella sekä heijastukseen perustu-
vat sovellukset.  
4.1 Tunnistus ja seuranta 
Lisätty todellisuus esiintyy hyvin yksinkertaisena käyttäjälle. Sovelluksen teknologian 
takana on kuitenkin monta erilaista vaihetta, jotka AR-sovellus yhdessä laitteen 
kanssa prosessoi ennen lisätyn todellisuuden esittämistä. Pääpiirteittäin AR-
sovelluksen toiminta nojautuu vahvasti tunnistukseen ja seurantaan. 
Tunnistus 
Tunnistuksella tarkoitetaan laitteella kuvatun objektin tunnistusta AR-sovelluksen si-
säisessä prosessoinnissa. Kuvan tunnistus on välttämätön osa lisätyn todellisuuden 
teknologiaa. (Levski 2017.) Tunnistustapoja on useita, kaksi yleisintä ovat kuitenkin 
merkkipohjainen tunnistus ja merkitön tunnistus, joista molemmat toimivat tekni-
sesti eri tavoin ja soveltuvat vahvuuksiltaan eri käyttötarkoituksiin.  
Seuranta 
Toinen tärkeä osa lisätyn todellisuuden virtuaalisten objektien esittämisessä on ka-
meran asennon ja kuvatun objektin seuranta. Sovellus käsittelee kameran kautta tul-
lutta informaatiota ja laskee kolmiulotteista asentoa, jotta esitettävä virtuaalinen 
tieto esiintyy mahdollisimman uskottavasti käyttäjän laitteen näytöllä. (Katiya ym. 
2015, 443.) AR-sovelluksessa tapahtuva prosessointi mahdollistaa virtuaalisen objek-
tin pysymisen paikallaan, vaikka käyttäjä liikuttaisi älypuhelintaan. Tämä luo uskotta-
vamman illuusion siitä, että virtuaalinen objekti on osa oikeaa ympäristöä. (Yao-
yuneyonga, Fostera, Johnsonb & Johnsonb 2016, 17.) 
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4.2 Merkkipohjainen tunnistus 
Marker based eli markkeripohjainen tai merkkipohjainen tunnistus perustuu tietyn 
merkin tai kuvion tunnistamiseen näyttölaitteella. Mobiililaitteen kamera yhdessä 
AR-sovelluksen kanssa tunnistaa kuvion ja näyttää virtuaalisen sisällön laitteen näy-
töllä (kuvio 3). Sisältö voi olla esimerkiksi kuva, 3D-grafiikkaa, tekstiä, videota tai 
ääntä. (Katiya ym. 2015, 441.) 
 
Kuvio 3. Merkkipohjainen tunnistus älypuhelimella (Multidots 2015.) 
 
Yksinkertaisimmillaan tunnistettava kuva on musta kuvio valkoisella pohjalla. Kuva 
voi kuitenkin olla myös värillinen, mutta siinä tapauksessa värien kontrasti tulee olla 
tarpeeksi suuri, jotta älypuhelimen sovellus tunnistaa kuvion. Tunnistettavien kuvioi-
den kriteerit riippuvat myös siitä, mitä sovellusta tunnistukseen käytetään. (Katiya 
ym. 2015, 442.) 
Kuvion ei tarvitse välttämättä olla graafinen kuvio, vaan se voi olla esimerkiksi myös 
valokuva. Muita tunnistettavia merkkejä ovat viivakoodit ja QR-koodit, joista QR-
koodit ovat myös melko yleisiä merkkipohjaisessa tunnistuksessa. Kaikista yksinker-
taisin merkki on viivakoodi, mutta sitä harvemmin käytetään tunnistuksessa. (Mul-
tidots 2015.) 
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Seuraavissa kappaleissa vaihe vaiheelta yksinkertainen malli, kuinka laite tunnistaa 
merkkipohjaisella tunnistuksella toimivat lisätyn todellisuuden objektit, prosessoi in-
formaation ja esittää sen käyttäjälle.  
Kamera 
Objektin tunnistukseen tarvitaan kameralla varustettu laite, esimerkiksi älypuhelin. 
Kamera syöttää oikean ympäristön kuvaa laitteeseen, joka toimii todellisuuden osuu-
tena lisätyssä todellisuudessa. (Katiya ym. 2015, 443.) Kamera itsessään toimii siis 
vain reaalimaailman kuvan syöttäjänä. 
Kuvan tallentava moduuli 
Älylaitteella kuvattu oikean maailman kuva syötetään kuvan tallentavaan moduuliin. 
Tämä moduuli analysoi kameran kautta tulleen syötteen. Moduuli tuottaa tämän jäl-
keen binääristä (ei-tekstimuotoista) informaatiota, joka toimii syötteenä seuraavassa 
vaiheessa. (Katiya ym. 2015, 443.) 
Kuvan prosessointimoduuli 
Binäärinen tieto siirtyy prosessointimoduuliin. Tietoa prosessoimalla moduuli tunnis-
taa binääritiedosta lisätyn todellisuuden markkerit eli merkit. Merkin tunnistus on 
välttämätöntä virtuaalisen objektin sijainnin määrittämisessä. Kun merkki on tunnis-
tettu, sen sijaintitieto siirtyy merkin seurantamoduuliin. (Katiya ym. 2015, 443.) 
Merkin seurantamoduuli 
Seurantamoduuli on lisätyn todellisuuden sovelluksen sydän. Moduuli laskee kame-
ran relatiivisen asennon eli kuvatun objektin kolmiulotteisen sijainnin ja kolmiulottei-
sen suunnan. Moduulin laskema asento syötetään seuraavaksi kuvannuksen moduu-
liin. (Katiya ym. 2015, 444.) 
Kuvannusmoduuli 
Kuvannusmoduuliin siirtyy kaksi syötettä: seurantamoduulin laskema kameran 
asento sekä virtuaalinen objekti, joka on todellisuuteen lisätty osuus. Kuvannusmo-
duuli yhdistää alkuperäisen kuvasyötteen ja virtuaaliset komponentit hyväksikäyt-
täen seurantamoduulin laskemaa asentoa. Tämän jälkeen moduuli kuvantaa lisätyn 
todellisuuden kuvan käytössä olevan älylaitteen näytölle. (Katiya ym. 2015, 444.) 
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Näyttö 
AR-sovelluksen sisällä tapahtuvan prosessoinnin jälkeen käyttäjä pystyy katselemaan 
laitteen näytöltä lisätyn todellisuuden virtuaalisia elementtejä. Edellä tapahtuvat pro-
sessit mahdollistavat uskottavan illuusion siitä, että virtuaaliset objektit ovat osa 
käyttäjän oikeaa ympäristöä. Vaikka AR-sovelluksessa sekä älylaitteessa tapahtuu 
edellä mainittu monimutkainen tiedonkäsittelyprosessi, älylaitteen käyttäjälle lisätty 
todellisuus näyttäytyy kuitenkin reaaliajassa.  
4.3 Merkitön tunnistus 
Markerless eli merkitön tunnistus jäljittää objekteja reaaliajassa ilman selkeitä merk-
kejä, toisin kuin merkkipohjaisessa tunnistuksessa. Merkittömässä tunnistuksessa ei 
tarvita fyysistä merkkiä tai kuvaa tunnistukseen, joka poistaa monia rajoitteita. 
(Levski 2017.) Jon Peddien (2017, 270) mukaan tunnistus perustuu usein sijainnin pai-
kantamiseen laitteen GPS-sovelluksen avulla. Siinä missä merkkipohjainen tunnistus 
toimii sisätiloissa, tapahtumissa ja printtituotteissa, merkitön tunnistustapa toimii 
parhaiten ulkotiloissa. Merkittömän tunnistuksen toiminta mahdollistaa minkä ta-
hansa oikean ympäristön objektin olevan lisätyn todellisuuden elementtien pohjana 
tai kohteena. Tunnistus nojautuu enemmän ympäristön luonnollisiin ominaisuuksiin, 
joka mahdollistaa autenttisemman kokemuksen käyttäjälle (Levski 2017). 
Käyttäjän kuvatessa tiettyä sijaintia tai objektia AR-sovelluksen ollessa päällä, sisään-
rakennettu GPS-sovellus tunnistaa laitteen sijainnin reaalimaailmassa. Sijaintitieto 
siirtyy laitteesta AR-sovellukseen. Sijaintitietoon ja laitteen kolmiulotteiseen asen-
toon pohjautuen sovellus tarjoaa dataa, joka on relevanttia sijaintiin, jota käyttäjä 
katselee laitteen näytön kautta. (Kumar 2016.) 
Merkitön tunnistus pystyy näyttämään lisätyn todellisuuden sisältöä myös ilman si-
jainnin paikannusta. Tässä tapauksessa tunnistus perustuu olemassa olevan objektin 
tunnistukseen. Tästä esimerkkinä 4.2 Sosiaalinen media -kappaleessa mainittu Snap-
chat -sovellus, joka pystyy tunnistamaan esimerkiksi käyttäjän kasvot. 
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4.4 Heijastukseen perustuva lisätty todellisuus 
Heijastettu lisätyn todellisuuden teknologia toimii hieman monimutkaisemmin ja kal-
liimmilla kalustoilla, kuin esimerkiksi älypuhelimen kautta käytettävät lisätyn todelli-
suuden sovellukset, Jones (2017) kertoo aihetta käsittelevässä artikkelissaan. Hinta-
van kaluston lisäksi teknologia vaatii toimiakseen myös kokeneita teknikkoja. Edellä 
mainituista syistä heijastettu AR on vielä toistaiseksi rajoittunut suuren budjetin tuo-
tantoihin. (Jones 2017.) 
Kalliista puitteista huolimatta heijastettu AR-teknologia mahdollistaa monia asioita, 
joihin muilla välineillä ei pystytä. Heijastukseen perustuva lisätty todellisuus eliminoi 
välineiden tarpeen. Kokeakseen heijastettua lisättyä todellisuutta käyttäjä ei siis tar-
vitse erikseen näyttölaitetta. Tämä mahdollistaa sen, että käyttäjät voivat kokea lisä-
tyn todellisuuden elementtejä yhdessä samanaikaisesti. (Turk 2017.) Jonesin (2017) 
mukaan teknologian soveltamismahdollisuudet ovat rajattomat, mikä tahansa pinta 
soveltuu heijastuksen alustaksi. Jokainen objekti on mahdollista muuttaa lisätyn to-
dellisuuden näytöksi heijastamalla. Useammille tutuissa projektoreissa (videotykki, 
piirtoheitin) on yksi yleinen ongelma: ne tarvitsevat tasaisen pinnan heijastukseen. 
Lisätyn todellisuuden heijastuksissa tämä ongelma on ratkaistu. Luomalla heijastetta-
vasta pinnasta 3D-verkko, saadaan kuva heijastettua epätasaisellekin pinnalle tasai-
sena (Cebulla 2014, 4). 
Projektioon perustuva lisätty todellisuus käyttää kehittynyttä heijastusteknologiaa 
monimutkaisten teollisuudenalan yritysten työtehtävien yksinkertaistamiseen. Tek-
nologiaa pystyy hyödyntämään esimerkiksi tuotannon puolella, koulutuksessa sekä 
erilaisissa asennustöissä. Toiminta perustuu oikean informaation heijastamiseen oi-
keaan paikkaan, oikeaan aikaan. (Light Guide Systems 1a 2017.) Myös teknologiaa 
hyödyntävien teollisuudenalojen kirjo on laaja: teknologiaa pystyy soveltamaan 
muun muassa autoteollisuudessa, lentokoneteollisuudessa sekä lääketieteessä (Light 
Guide Systems 1b 2017). 
Projektion ja lisätyn todellisuuden ansiosta asennus- ja tuotantotöihin tarvittavat kä-
sikirjat ja manuaalit jäävät tarpeettomiksi. Kyseistä teknologiaa käyttää esimerkiksi 
autoja valmistava yritys Chrystler. Heijastus- ja kameramonitoroinnin avulla pysty-
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tään varmistamaan työn laatu sekä se, että komponentit ovat kasattu oikein. Tekno-
logia mahdollistaa myös eri työvaiheiden ajan mittauksen ja sitä myötä hidasteet tuo-
tannon eri vaiheissa pystytään helposti havaitsemaan sekä ratkaisemaan. (Light 
Guide Systems 1b 2017.) 
5 Lisätyn todellisuuden sovellusalueet 
5.1 Pelit 
Laajin lisätyn todellisuuden sovellusala on peliteollisuus ja sen luomat mahdollisuu-
det. Kaksiulotteiset pelit jäävät yhä enemmän historiaan ja markkinoita valtaavat eri-
laiset 3D- ja VR-pelit, joiden myötä pelaajat pääsevät yhä syvemmälle pelimaailmaan. 
(Leino 2017.) 3D- ja virtuaalitodellisuusteknologiaa onkin hyödynnetty peliteollisuu-
dessa jo vuosikymmeniä (Pouke 2015, 15).  
Viimeisin ja tunnetuin mobiilialustalla toimiva AR-teknologiaa vahvasti hyödyntävä 
pelisovellus on monille tuttu Pokémon Go. Pokemon Go hysteria ravisteli koko maail-
maa 2016 vuoden keväällä. AR-teknologiaa sekä GPS-paikannusta hyödyntävä 
Pokémon -peli saavutti suuren suosion maailmanlaajuisesti. Widder (2017) täsmen-
tää pelin toimintaa artikkelissaan: Peli merkkaa käyttäjän sijainnin GPS-paikannuksen 
kautta, jonka avulla pelin sisäinen avatar eli käyttäjän pelihahmo liikkuu. Samalla äly-
puhelimen kamera näyttää pelin Pokémon -hahmot, jotka ilmestyvät käyttäjän oike-
aan ympäristöön (kuvio 4). Käyttäjän täytyy siis fyysisesti liikkua nähdäkseen ympä-
ristössään olevat Pokémonit. Peli onkin innostanut ihmisiä liikkumaan ja Suomen 
Latu palkitsi pelin vuoden 2016 Suomen liikuttajana (Maijala 2016). Paikannuksen 
avulla pelinäkymässä on nähtävillä reaalimaailmassa olevat asiat, kuten kadut, vesis-
töt ja muut maamerkit sekä jopa erilaiset nähtävyydet. Yksinkertaisuudessaan peli li-
sää todellisuuttamme tuomalla fiktiiviset hahmot osaksi oikeaa ympäristöämme.  
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Kuvio 4. Pokemon Go -pelin AR-näkymä 
 
Vaikka Pokémon Go -pelistä puhuttiin uudenlaisten mobiilipelien pioneerina, se ei 
suinkaan ole ensimmäinen vastaavalla periaatteella toimiva peli. Pokémon Go kuiten-
kin teki sen, mihin mikään muu vastaavalla tavalla toimiva lisätyn todellisuuden so-
vellus ei ole pystynyt: peli toi AR-teknologian pinnalle kuluttajien pariin. Statistiikka 
pelin takana on hämmästyttävää, sovellusta on ladattu yhteensä arviolta noin 750 
miljoonaa kertaa vuoden 2017 elokuuhun mennessä (Smith 2017). 
5.2 Sosiaalinen media 
Sosiaalisen median AR-sovelluksista yleisin ja merkittävin on Snapchat. Snapchat hyö-
dyntää filttereissään merkitöntä tunnistusta. Useat sovelluksen filtterit perustuvat 
kasvonpiirteiden tunnistukseen. Tunnistaessaan kasvot sovellus tarjoaa erilaisia filt-
tereitä, jotka esimerkiksi lisäävät käyttäjän kasvoille naamarin tai muuttaa käyttäjän 
kasvonpiirteitä sekä kasvojen mittasuhteita.   
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Osa filttereistä hyödyntää käyttäjän sijainnin tunnistusta, eli GPS-paikannusta. Kun 
älypuhelimen GPS-paikannus on kytketty päälle, Snapchat tarjoaa erilaisia kuvafiltte-
reitä perustuen maantieteelliseen sijaintiin. Näistä esimerkkinä filtteri, josta käy ilmi 
käyttäjän olinpaikka (kaupunki) kuvanottohetkellä. 
Snapchat jatkaa vahvasti lisätyn todellisuuden linjallaan uusimmilla sovelluspäivityk-
sillään. Lokakuun 2017 alussa, Snapchat julkaisi uuden AR-päivityksen sovellukseen. 
Hyödyntämällä lisättyä todellisuutta ja maantieteellisen sijainnin tunnistusta sovel-
luksen kautta on nyt mahdollista kokea taitelija Jeff Koonsin taideteoksia, kuuluisia 
palloeläimiä (kuvio 5). Käyttäjä pystyy näkemään teokset Snapchatin kautta siten, 
että käyttäjä osoittaa puhelintaan oikeissa maantieteellisissä lokaatioissa. Sovellus 
näyttää merkin, kun oikea lokaatio on lähistöllä ja pian sovelluksen käyttäjälle ilmes-
tyy taideteos näkyviin. Nähdäkseen taideteokset käyttäjällä täytyy olla Snapchat -so-
velluksen lisäksi GPS-paikannus kytkettynä päälle älylaitteessaan. Koonsin lisäksi 
myös muut taiteilijat sekä artistit voivat halutessaan solmia vastaavanlaisen yhteis-
työn Snapchatin kanssa. (Constine 2017.) 
 
Kuvio 5. Koonsin veistos Central Parkissa Snapchatin AR-näkymässä (Constine 2017.) 
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5.3 Matkailu ja turismi 
Lisätyn todellisuuden sovelluksia on valjastettu useisiin käyttötarkoituksiin myös mat-
kailijan avuksi. Erilaisilla sovelluksilla on esimerkiksi mahdollista vieraan kielen kään-
täminen, julkisen liikenteen aikataulu- ja reittiohjeiden tarkastelu, matkakohteen kat-
selu etukäteen sekä virtuaaliset matkaoppaat ja nähtävyyksien elävöittäminen. (Aug-
ment 2016.) Tulevissa kappaleissa käsitellään muutamaa matkailuun ja turismiin liit-
tyvää sovellusta, jotka toimivat lisätyn todellisuuden periaattein.  
Matkustaessa saattaa päätyä tilanteisiin, jossa oma kielitaito ei riitä tai informaatiota 
ei ole tarjolla omalla kielellä. AR-varustetun sovelluksen avuin on mahdollista kään-
tää printattuja materiaaleja eri kielille.  Käyttäjä kuvaa sovelluksen ja älypuhelimen 
kameran kautta käännettävän kohteen ja pystyy valitsemaan kielen, jolle kyseinen 
teksti käännetään. Sovellus toimii apuna esimerkiksi erilaisten merkkien tai ravinto-
loiden menun kääntämisessä. (Augment 2016.) 
Ulkomaille matkustaessa turistille saattaa koitua hankaluuksia kulkea julkisen liiken-
teen kulkuneuvoilla. Julkisilla kulkua on helpotettu erilaisilla sovelluksilla, jotka toimi-
vat lisätyn todellisuuden keinoin. Esimerkiksi Sveitsissä on julkaistu Departures Swit-
zerland -sovellus, jonka avulla julkisen liikenteen aikataulut sekä reittivalinnat ovat 
helposti käyttäjän nähtävillä. Käyttäjän tarvitsee vain avata sovellus älypuhelimellaan 
ja pitää laitetta osoitettuna suuntaan, jonne haluaa mennä. Sovellus näyttää käyttä-
jälle eri vaihtoehdot kulkemiseen lisätyn todellisuuden tavoin, eli reitti- ja kulkuväli-
nevaihtoehdot tulevat näkyviin AR-näkymässä, oikean ympäristön päälle. Sovellus 
tarjoaa laajan lisäinformaation käyttäjälle: sovellus näyttää kaikki julkisen liikenteen 
pysäkit, lähtöajat, kulkuvälineet, ajankohtaista tietoa aikatauluista - esimerkiksi aika-
taulujen viiveet. (Augmented reality trends 2014.) 
5.4 Rakennustekniikka 
Rakennusala on yksi vähiten automatisoitu teollisuudenala. Lisätty todellisuus saat-
taa muuttaa tämän. Kyse ei kuitenkaan ole rakennusmiesten korvaamisesta robotii-
kalla. Erilaiset päähän puettavat näytöt, jotka tuovat virtuaalista informaatiota käyt-
täjän oikeaan ympäristöön, ovat alkaneet jo hieman näkyä myös rakennusalalla. 
Nämä lisätyn todellisuuden teknologiaa hyödyntävät lasit voivat esimerkiksi vähentää 
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budjetinylityksiä ja auttaa pysymään aikataulussa. Tämä biljoonien dollareiden bis-
nes, jossa aikataulusta lipsuminen tuo suuret lisäkustannukset, voi hyötyä huomatta-
valla tavalla lisätyn todellisuuden teknologiasta (Woyke 2016).  
Muutamat edelläkävijät ovat jo ottaneet HoloLens AR-lasit käyttöön rakennusalan 
työympäristössä. Lasien yleistyminen tapahtuu kuitenkin hitaasti, koska haasteena 
on laitteiden edelleen korkea hinta ja käyttömahdollisuudet rakennustyömaalla, 
joissa on usein rajalliset data-yhteydet. Rakennustyömaalla toimiessa myös turvalli-
suus on erityisen tärkeä asia. Ensisijainen huolenaihe on, että käyttäjän huomio saat-
taa herpaantua oikeasta ympäristöstä katsellessa virtuaalisia elementtejä. (Smith 
2016.) 
Käyttötarpeita lisätylle todellisuudelle kuitenkin löytyy rakennusalalla. AR-teknologia 
mahdollistaa monien asioiden hahmottamisen virtuaalisesti, kuten esimerkiksi pro-
jektin suunnittelun työmaalla. Käyttäjä pystyy mallaamaan erilaisia 2D- tai 3D-objek-
teja paikalleen, varmistaen, että rakennelmassa ei esiinny suunnitteluvirheitä. (Smith 
2016.) Työntekijät pystyvät myös suunnittelemaan seuraavia vaiheita etukäteen. 
Mallintaen virtuaalisia palikoita paikalleen jo olemassa olevaan rakennelmaan pysty-
tään havaitsemaan, ovatko seuraavaksi lisättävät rakennuselementit oikeanlaisia ja -
kokoisia. Mikäli poikkeamia löytyy, on mahdollista muuttaa elementtien mittasuh-
teita mahdollisesti ennen niiden toimitusta, joka saattaa säästää rakennusyhtiön jopa 
tuhansien eurojen tappiolta. (Woyke 2016.)  
Vaikka sovelluksen käyttö rakennustyömaalla aiheuttaa huolta turvallisuudesta, voi 
se myös toimia turvallisuutta lisäävänä tekijänä: turvallisuusohjeita tai vaaravyöhyk-
keitä pystytään tuomaan käyttäjälle huomioitavaksi lisätyn todellisuuden keinoin.  
AR-teknologian avulla käyttäjä pystyy myös katselemaan alkuperäisiä piirroksia ja 
vertaamaan niitä oikeassa ympäristössä näkyvään rakennelmaan. Lisäksi työmaalla 
käytettävien laitteiden ylläpito- ja huoltoinformaatiot sekä käyttöohjeet ovat helposti 
käyttäjän nähtävissä. (Smith 2016.)  
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6 AR-teknologia markkinoinnin keinona 
Uusimmista teknologiapohjaisista markkinointimedioista on usein vähäisesti tai ei 
lainkaan tietoa tarjolla, jonka vuoksi markkinoijat valitsevat strategiansa perustuen 
vaistoihin ja arvailuihin. Perinteisiä medioita, kuten televisiomainonnan ja printtimai-
nokset ovat paljon tutkittuja ja niiden tehosta löytyy paljon statistiikkaa. (Yao-
yuneyonga ym. 2016, 16.) Lisätyn todellisuuden odotetaan kuitenkin tulevan osaksi 
jokapäiväistä älylaitteiden käyttöä erityisesti markkinoinnin ja vähittäiskaupan aloilla. 
Useissa tutkimuksissa koehenkilöt luonnehtivat vähittäiskaupan alan AR-aplikaatioita 
leikkisiksi, mukaviksi käyttää sekä aikaa säästäviksi ja käytännöllisiksi. Markkinoinnin 
näkökulmasta lisätty todellisuus tulee olemaan nouseva trendi erityisesti printtimai-
noksissa. (Yaoyuneyonga ym. 2016, 18.) Harkitusti hyödynnettynä AR-markkinointi 
tarjoaa kuluttajille enemmän kokemuksellista arvoa verrattuna perinteisiin markki-
nointimedioihin. AR-yritysmarkkinointiin erikoistuneen yrityksen perustajan ja toimi-
tusjohtajan Oliver Diazin ajatuksia lisätyn todellisuuden hyödyntämisestä markkinoin-
nissa: "Lisätty todellisuus muuttaa markkinointitapaa, koska se muuttaa oikean ym-
päristön virtuaalisen sisällön esityspohjaksi. Kaksi-ulotteiset kuvat voivat olla infor-
matiivisia, mutta interaktiivinen, dynaaminen ja animoitu virtuaalinen sisältö tarjoaa 
informaatiota aivan uudella tasolla." (Minsker 2014, 12.)  
Augmented reality marketing (ARM), AR-markkinointi, termi luotiin kuvaamaan uutta 
ja yleistyvää markkinointistrategiaa. ARM:n kautta perinteinen printtimarkkinointi 
saadaan linkitettyä digitaaliseen mediaan mahdollistaen kuluttajien kokea tuotteet, 
palvelut ja brändit luovalla tavalla. AR-markkinointi tuo tuotteet ja palvelut yhä lä-
hemmäksi kuluttajaa fyysisten vähittäiskauppaympäristöjen ulkopuolella (Yao-
yuneyonga ym. 2016, 16.)  
6.1 AR-printtiympäristössä 
Nykypäivän markkinointi perustuu laajalti asiakas-brändi-suhteeseen, jota ylläpide-
tään erityisesti digitaalisten markkinointimedioiden avulla. Digitaaliset mediat mah-
dollistavat yritysten olla vuorovaikutuksessa asiakkaiden kanssa, joka vahvistaa suh-
detta brändiin. Perinteiset printtimainokset sen sijaan ovat viestinnältään yksisuun-
taisia, jossa asiakkaan ja yrityksen välistä vuorovaikutusta ei tapahdu. Lisäämällä AR-
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teknologiaa perinteiseen printtiin saadaan luotua kanava, jonka avulla printtimainok-
sessa on yhteys asiakkaan ja yrityksen välillä. Vuorovaikutuksen lisäksi AR-
markkinoinnilla pyritään tuomaan asiakkaalle jotain lisäarvoa. Interaktiiviset esitteet 
ja tuotepakkaukset toimivat esimerkkeinä, kuinka asiakaskokemukseen voidaan 
tuoda lisäarvoa AR-markkinointikampanjoissa. (Yaoyuneyonga ym. 2016, 19.)  
AR-printtimainoksissa 2D- ja 3D-kuvat, tekstit, videot sekä hyperlinkit, esitetään vir-
tuaalisesti perinteisen, oikeassa ympäristössä sijaitsevan, printtituotteen päällä. Asi-
akkaan älylaite toimii virtuaalisten elementtien näyttönä. Käyttäjä katsoo printtimai-
nosta älylaitteensa kameran sekä käytössä olevan AR-sovelluksen kautta. AR-sovellus 
skannaa ja tunnistaa mainoksen, jota käyttäjä katselee ja näyttää siten digitaalisesti 
tuotetun mainossisällön printtituotteen päällä, älypuhelimen näytöllä. Virtuaaliset 
elementit ovat rekisteröity sovellukseen siten, että vaikka käyttäjä heiluttaa näyttö-
laitettaan, virtuaaliset objektit pysyvät paikallaan mainoksen päällä, kuin ne olisivat 
oikea fyysinen osa sitä. (Yaoyuneyonga ym. 2016, 17.) 
6.2 Lisäinformaatio tuotteista ja palveluista 
Lisätyn todellisuuden sovellukset mahdollistavat myös sen, että kivijalkamyymälöi-
den ei tarvitse pitää kaikkia tuotteita hyllyssä, vaan asiakas voi halutessaan selata eri-
laisia väri- ja mallivaihtoehtoja älypuhelimen AR-sovelluksen kautta. Päivittäistavara-
kaupoissa sen sijaan AR-varustettu älylaite voi näyttää käyttäjälle esimerkiksi tuottei-
den ravintoarvoja, resepti-ideoita sekä muuta haluttua lisäinformaatiota. Lisätty to-
dellisuus voi myös helpottaa monimutkaisten tuotteiden ja palveluiden ymmärtä-
mistä. Virtuaaliset mallinnukset osana käyttäjän oikeaa ympäristöä auttavat moni-
mutkaistenkin konseptien ymmärtämisessä. (Minsker 2014, 12.) 
AR-sovelluksia ja elementtejä hyödyntäessä on tärkeää muistaa, että teknologian on 
tarkoitus tuoda käyttäjälle jotain lisäarvoa. On turhaa käyttää AR-teknologiaa vain 
siksi, että se on uutta ja jännittävää. Jos teknologia itsessään ei auta ratkaisemaan 
asiakkaan ongelmaa mahdollisimman hyvin ja helposti, se todennäköisesti tekee siitä 
vain monimutkaisempaa. (Shapiro 2017.) 
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6.3 Osallistaminen mainoksissa 
Pelillistetyt mainokset tuottavat korkeampaa konversiota kuin esimerkiksi videomai-
nokset digitaalisissa ympäristöissä, jotka ovat olleet muutaman vuoden selkeästi 
nousussa. Pian tavanomaiset mainokset jäävät AR-mainosten varjoon. Mobiilimai-
noksia tuottava start-up yritys Vungle on havainnut pelattavien mainosten tuovan 30 
prosentin kasvun staattisiin mainoksiin verrattuna. Kohdeyleisön sitoutumisessa ha-
vaittiin myös 20 prosenttiyksikön nousu. (Levy 2017.)  
Interaktiivisten elementtien odotetaan parantavan kuluttajien asennetta sekä brän-
dejä, että mainoksia kohtaan. Useiden tutkimuksien mukaan AR-mainoksilla on posi-
tiivinen vaikutus kuluttajien käyttäytymiseen, tyytyväisyyteen sekä mieltymyksiin, 
tehden AR-mainoksista tehokkaita ostopäätöksen kannalta. Kilpaillakseen suurten 
ketjujen kanssa pienet yritykset ovat siirtyneet alennuksista keskittymään enemmän 
asiakassuhteisiin ja tuomaan lisäarvoa asiakaskokemukseen. (Yaoyuneyonga ym. 
2016, 18.) 
7 CASE: Jatketun todellisuuden printtituote 
7.1 Taustat ja tavoitteet 
Taustat 
AR-printtituotteen tilaaja tutkimuksessa oli Tiimiakatemia. Tiimiakatemia on Jyväsky-
län ammattikorkeakoulun liiketalousyksikön yrittäjyyskärki. Opetussuunnitelman mu-
kaan tradenomiopiskelijat opiskelevat ensimmäisen vuoden perusopintoja, jonka jäl-
keen haku liiketalouden kärkiin tapahtuu. Opiskelija opiskelee loput kaksi ja puoli 
vuotta valitsemissaan kärkiopinnoissa. Tiimiakatemian organisaatiolle kärjen markki-
nointi sekä opiskelijarekrytointi ovat oleellisia, koska organisaation tilat ovat erillään 
pääkampuksesta. Tästä johtuen Tiimiakatemian toimintaperiaatteet sekä opintojen 
sisältö eivät ole kovin hyvin yleisessä tietoisuudessa.  
Opinnäytetyön kehittämistutkimusosuudessa toteutettiin printtituote, johon luotiin 
Layarin avulla lisätyn todellisuuden elementtejä. Printtituote tulee olemaan Tiimiaka-
temian opiskelijarekrytoinnin käytössä keväällä 2018. Opiskelijarekrytointia hoitavat 
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organisaatiossa olevat nykyiset opiskelijat, jotka ovat tehtävään valittu. Opiskelija-
rekrytoinnin kohderyhmä ovat ensimmäisen vuoden tradenomiopiskelijat. 
Kehittämistutkimuksen perusteena oli mielenkiinto toteuttaa konkreettinen lisätyn 
todellisuuden tuotos sekä oppia tuottamaan virtuaalista sisältöä printtituotteisiin. 
Tutkimuksen kohteeksi valikoitui Tiimiakatemia ajankohtaisuuden sekä perustellun 
tarpeen perusteella. Harjoitus- tai mallityön sijaan kehittämistutkimuksen tavoit-
teena oli luoda alusta loppuun toimiva AR-printtituote, joka tulee todelliseen käyt-
töön ja jonka toimivuutta voidaan jatkossa mitata. Tuotteen vaikutuksen mittaami-
nen jää vuoden 2018 keväälle. Layar -palvelun kautta tullaan seuraamaan statistiik-
kaa virtuaalisen printtituotteen toimivuudesta. Printtituotteen skannausmäärää so-
velluksen kautta tullaan vertaamaan muun muassa tuotteen painosmäärään, jonka 
perusteella saadaan tärkeää tietoa, kuinka suuri prosentti kohdehenkilöistä on kiin-
nostunut kokemaan lisättyä todellisuutta printtiympäristössä.  
Tavoitteet 
Kehittämistutkimuksessa tuotetun printtituotteen tavoite on hyödyttää keväällä 
2018 käynnistyvää Tiimiakatemian opiskelijarekrytointia. Organisaation tavoite on 
saada keväällä 2018 kokonaisuudessaan 40 uutta tradenomia yrittäjyyden kärkiopin-
toihin. Ensisijaisia hakijoita on noin 250, jossa Tiimiakatemian vetovoimaluku on 6. 40 
hakijan tavoitteeseen tähdätään suunnitellun sekä perusteellisen opiskelijarekrytoin-
nin avulla. Opiskelijarekrytointi on kriittinen osa tavoitteisiin pääsyä, jonka johdosta 
rekrytoinnissa käytettävät digitaaliset kanavat sekä printtituotteet ovat tärkeitä ele-
menttejä.  
Itse printtituotteen tavoite on herättää katsojassa mielenkiinto, niin yleisen ulkoasun 
ja sanoman kautta kuin myös jatketun todellisuuden avuin. Mielenkiinto halutaan 
kohdeyleisössä herättää siten, että yksilö haluaa tutustua tarkemmin organisaatioon 
sekä sen tarjoamiin mahdollisuuksiin. Tiimiakatemian ”tekemällä oppiminen”-kon-
septia on todetusti hankala hahmottaa tutustumatta tarkemmin organisaatioon.  
Printtituotteen ja siinä esiintyvän lisätyn todellisuuden avulla pyritään luomaan koke-
mus, joka avaa kohdehenkilölle Tiimiakatemian toimintaa selkeästi sekä mielenkiin-
toisella ja uudella tavalla. Jatketun todellisuuden elementtejä työssä ovat printtituot-
teen päällä näkyvä Tiimiakatemian esittelyvideo sekä painike, josta käyttäjä pääsee 
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Tiimiakatemian verkkosivuille. Videon tehtävä on antaa yleinen esittely ja mielikuva 
siitä, mikä Tiimiakatemia on ja millä tavoin organisaatiossa opitaan. Videon todettiin 
olevan informatiivinen sekä viestinnältään selkeä käyttötarkoitukseen. Verkkosivu-
painike on olemassa, mikäli kohdehenkilö haluaa tutustua Tiimiakatemiaan vielä hie-
man syvemmin verkkosivujen kautta. Verkkosivulla tulee myös olemaan keväällä 
2018 linkki opiskelupaikan hakuun, jonne kohdehenkilö halutaan johdatella.  
7.2 Layar 
Lisätyn todellisuuden elementit tuotettiin printtiin Layar-sivuston kautta. Layar on 
vuonna 2009 Alankomaissa perustettu yritys. Yritys tarjoaa palvelua, jonka avulla 
käyttäjä pystyy itse luomaan lisätyn todellisuuden elementtejä printtituotteisiin. 
Layar on maailmanlaajuisesti AR-teknologian ja interaktiivisen printin johtava palve-
luntarjoaja: mobiilisovellusta on ladattu miljoonia kertoja sekä Applen että Androidin 
laitteille. Nämä luvut nostavat Layarin maailman käytetyimmäksi mobiilisovellukseksi 
AR-sisällön tunnistukseen. (Layar 2017.) Pelkästään Android-laitteiden sovelluskau-
pan kautta Layaria on ladattu yli 10 miljoonaa kertaa (Google Play 2016). 
Layarin toiminta perustuu merkkitunnistukseen ja sen AR-editorin avulla käyttäjä 
pystyy itse luomaan lisätyn todellisuuden elementtejä. Virtuaaliset elementit tuo-
daan Layarin editorissa halutun printtituotteen päälle, jonka jälkeen kuka tahansa 
pystyy näkemään digitaaliset sisällöt lukemalla printtituotteen Layar-sovelluksen 
sekä älylaitteen kameran avulla. Printtituotteen virtuaalinen sisältö voi olla esimer-
kiksi kuvia, videota, tekstiä sekä linkkejä. (Layar 2017.) 
Layar valikoitui kehittämistutkimukseni toteutukseen selkeäkäyttöisyyden, ominai-
suuksien sekä tunnettavuuden perusteella. Selkeäkäyttöisyydellä haettiin sovellusta, 
joka ei vaadi erillistä koodaamista toimiakseen. Ominaisuuksilta sovelluksen täytyi tu-
kea vähintään videokuvaa sekä mahdollistaa hyperlinkkien lisäämisen printtituottee-
seen. Lisäksi sovelluksen tunnettavuus sekä toimivuus ovat tärkeitä elementtejä 
printtituotteen kohderyhmää ajatellen.   
7.3 Toteutus 
Printtituote 
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Lisätyn todellisuuden alustaksi määräytyi flaijeri rekrytointitiimin pyynnöstä. Kritee-
rinä oli se, että printtimainosta on helppo jakaa rekrytointitilaisuuksissa kohderyh-
män henkilöille. Printtituote toteutettiin Adoben Photoshop sekä InDesign-sovelluk-
sia käyttäen. Visuaalinen ilme on Tiimiakatemian graafisen ohjeistuksen mukainen. 
Printtituotteessa käytetyt kuvat ovat vapaassa käytössä olevia kuvapankin kuvia sekä 
organisaation opiskelijoiden kuvaamia ja heidän luvallaan käytettyjä kuvia. Valmis 
printtituote on työn liitteenä (Liite 2). Printtituote pyrittiin rakentamaan siten, että 
AR-elementit eivät ole liian hallitseva osa kokonaisuutta. Tavoitteena oli tuote, joka 
toimii myös ilman virtuaalisia elementtejä, mikäli kohdehenkilö ei ole kiinnostunut 
skannaamaan printtiä Layar-mobiilisovelluksen kautta.  
Printtituotteessa käytetty slogan ”Lähde matkalle maailman ympäri ja hanki samalla 
tradenomin paperit” valikoitui vuoden 2017 opiskelijarekrytoinnin statistiikan perus-
teella. Erilaisten markkinointiviestien statistiikkaa tutkittiin työtä varten ja kyseinen 
slogan oli herättänyt kohdeyleisössä eniten kiinnostusta. Kiinnostus tarkoittaa tässä 
tapauksessa mainoksen ohessa olleen linkin klikkauksien määrää. Statistiikan perus-
teella myös yhden klikkauksen hinta oli alhaisin. Tämä tarkoittaa mainokseen käyte-
tyn rahasumman määrän konversiota klikkauksiin. Muu työ rakennettiin sloganin mu-
kaisen matkailuteeman ympärille. Printtituotteeseen lisättiin opiskelijarekrytoinnin 
kannalta myös muut oleelliset tiedot, kuten ohjeet opintolinjan etsimiseen opintopo-
lusta sekä kevään 2018 hakuaika.   
Lisätty todellisuus 
Lisätty todellisuus rakennettiin Layar -palvelun kautta. Tulevissa kappaleissa käydään 
läpi kohta kohdalta AR-elementtien luonti printtituotteeseen. Aluksi palvelun sivus-
tolle on luotava käyttäjätunnus. Kirjautumalla sisään palveluun päästään Layar-edi-
tori näkymään (kuvio 6). Seuraavaksi editorissa luodaan kampanja, joka nimetään ja 
valitaan sopiva kategoria, jota kampanja edustaa. Tämän kehitystutkimuksen tapauk-
sessa kategoriaksi valittiin printtimainos. Seuraavaksi valitaan ”luo kampanja”.  
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Kuvio 6. Layar-kampanjan luonti 
 
Kampanjan luomisen jälkeen editoriin tuodaan haluttu printtituote digitaalisessa 
muodossa (kuvio 7). Kun kohde on ladattu, Layar analysoi printin ja tarkistaa, että se 
soveltuu AR-elementtien pohjaksi. Tärkeintä printtituotteen analysoinnissa on se, 
että kuva on Layarin mobiilisovelluksella helposti tunnistettavissa, koska sovellus pe-
rustuu merkkitunnistukseen. 
 
Kuvio 7. Printtituotteen lataaminen Layar -editoriin 
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Layar käsittelee printtituotetta hetken ja palvelu ilmoittaa, soveltuuko valittu kohde 
AR-elementtien pohjaksi. Mikäli palvelu hyväksyy kohteen, voidaan lisätyn todellisuu-
den elementtejä alkaa määrittelemään. Editorin oikeassa sivupalkissa (kuvio 8) on 
saatavilla erilaisia elementtejä, joita on mahdollista lisätä printtituotteen päälle.  
 
Kuvio 8. Valikoima AR-elementeistä 
 
Kun AR-elementit ovat valittu, määritellään niiden halutut ominaisuudet. Editorissa 
on saatavilla erilaisia AR-kohteita riippuen siitä, onko käyttäjä hankkinut maksullisia 
lisätoimintoja Layar-palveluun. Tässä kehittämistutkimuksen tapauksessa riittävät 
elementit ovat video ja verkkosivupainike. 
 
Kuvio 9. Video -elementin luonti 
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Printtituotteen päälle lisättiin video -elementti (kuvio 9), johon määriteltiin halutut 
ominaisuudet. Videotiedosto ladattiin suoraan editoriin URL-linkin sijasta, jotta video 
toistuu automaattisesti printin päällä, eikä esimerkiksi Youtube-sovelluksen kautta. 
Video-elementtiin määriteltiin myös haluttu aloituskuva, joka on näkyvissä ennen 
kuin video alkaa. 
 
Kuvio 10. Verkkosivupainikkeen luonti 
 
Verkkosivupainike lisättiin printin päälle samalla tavoin kuin video -elementti. Painik-
keelle määritettiin haluttu ikoni tekstipainikkeen sijaan (kuvio 10). Painikkeeseen li-
sättiin myös animointi, jolloin verkkosivuikoni ilmestyy printin päälle ”kasvaen”.   
 
Kuvio 11. Kuvakaappaus Layar -mobiilisovelluksesta 
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Kun kaikki halutut elementit ovat lisätty editorissa printin päälle, käyttäjä pääsee tes-
taamaan niiden toiminnan käytännössä. Kokeilu -tilassa Layar avaa printtituotteen 
isoksi tietokoneen ruudulle, jolloin käyttäjä pystyy skannaamaan printtimainoksen il-
maisella Layar -mobiilisovelluksella. Älypuhelimen näyttöä napauttamalla sovellus 
skannaa printtituotteen ja lisätyn todellisuuden elementit tulevat esiin (kuvio 11). 
Kun lisätyn todellisuuden elementit on todettu älypuhelimen sovelluksella toimiviksi, 
Layarin editorissa luotu kampanja julkaistaan. Tämän jälkeen kuka tahansa pystyy 
skannaamalla kyseisen printtituotteen ja näkemään siihen upotetut AR-elementit. 
Lopullinen tuote löytyy opinnäytetyön liitteistä (Liite 2).  
8 Yhteenveto 
Työn tavoitteena oli tarjota laaja ja kattava tutkimus lisätyn todellisuuden alaan, toi-
mintaperiaatteisiin sekä erilaisiin tuotantotapoihin. Lisäksi tarkoituksena oli tarkas-
tella erityisesti markkinointia ja AR-teknologiaa yhdessä. Kyseiset tavoitteet saavutet-
tiin tutkimuksessa hyvin. Teoriaa lähestyttiin useasta eri näkökulmasta ja teoriapohja 
rakennettiin useisiin lähteisiin pohjautuen. Jotta työssä saavutettaisiin syvempi ym-
märrys lisätyn todellisuuden teknologiasta, käsiteltiin AR-sovellusten toimintaa aivan 
lähtöpisteestä siihen, kun käyttäjä näkee virtuaaliset elementit älylaitteellaan. Teoria 
pyrittiin kirjoittamaan mahdollisimman selkokielisesti sekä ymmärrettävästi. Alaan 
liittyvät käsitteet avattiin myös mahdollisimman yksinkertaisella tavalla, jotta lukija 
pystyy seuraamaan tutkimusta johdonmukaisesti.  
Lähdeaineisto sisälsi enimmäkseen vieraskielisiä aineistoja, koska Suomessa ilmiötä 
on tutkittu vain vähän. Aiheeseen haettiin syvyyttä ja luotettavuutta laajan aineisto-
otannan pohjalta. Aineistot olivat pääasiassa verkkoartikkeleita, tutkimuksia sekä eri-
laisia raportteja. Painettujen lähteiden vähäisyyden vuoksi aineisto oli verkkojulkai-
suihin painottunut. Lähdekriittisyyden näkökulmasta aineistona käytettiin mahdolli-
simman uutta ja ajankohtaista informaatiota, koska ilmiöön liittyvä teknologia on ke-
hittynyt viimeisen muutaman vuoden sisällä voimakkaasti.  
Kehittämistutkimuksen tavoite oli luoda printtituote sekä siihen onnistuneesti lisätyn 
todellisuuden elementit. Tavoitteet virtuaalisesta printtituotteesta saavutettiin – lop-
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putuloksena Tiimiakatemian opiskelijarekrytoinnissa käytettävä flaijeri. Kehittämis-
tutkimus oli perusteltua sekä selkeään tarpeeseen ja käyttötarkoitukseen pohjau-
tuva. Tutkimuksessa luotu virtuaalinen printtituote mahdollistaa AR-markkinoinnin 
tehokkuuden sekä siihen kohdistuvan kiinnostuksen mittaamisen. Keväällä 2018 ta-
pahtuvan printtituotteen toimivuuden tutkimisen perusteella määrittyy tulevaisuu-
den lähestymistapa opiskelijarekrytoinnissa.  
Tutkimuksen perusteella on turvallista todeta, että lisätty todellisuus tulee lähivuo-
sina yleistymään radikaalisti. Teknologia tarjoaa yrityksille mahdollisuuden uudistaa 
markkinoinnin lähestymistapaa sekä mahdollistaa tehokkaamman ja tuloksellisem-
man työnlaadun muun muassa tehdastuotannossa. Kuluttajille lisätty todellisuus tar-
joaa yhä enemmän informaatiota ympäristöstä, tuotteista sekä palveluista. Lisätyn 
todellisuuden teknologiat tulevat kehittymään edelleen erilaisia käyttötarkoituksia 
tukeviksi. 
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Liitteet 
Liite 1. Opinnäytetyön keskeiset käsitteet 
 
AR = Augmented reality (suom. Lisätty todellisuus) 
ARM = Augmented reality marketin (suom. AR-markkinointi) 
AV = Augmented virtuality (suom. Lisätty virtuaalisuus) 
GPS = Global Positioning System (suom. Maailmanlaajuinen paikallistamisjärjestelmä) 
QR-KOODI = Quick Response -koodi, kaksiuloitteinen, nimensä mukaan koodin sisältö 
on nopeasti purettavissa 
VR = Virtual reality (suom. Virtuaalitodellisuus) 
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Liite 2. Valmis printtituote 
 
 
 
